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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

.7 Tage in Deutschland. Wymiana szkolna” to film decyzyjny zwigzany z wymiang uczniowskg do
odtwarzania na komputerze, tablecie, smartfonie (wskazane sterowanie myszkg). Widz bierze
udziat w 7-dniowej podrézy do kraju niemieckojezycznego, podczas ktorej jest gosciem rodziny
partnera z wymiany.

Od pierwszych chwil filmu widz zostaje zaangazowany w przebieg jego akcji. Podejmuje decyzje
majgce wptyw na dalsze wydarzenia, w zwigzku z czym jako ,wspéttwéreca” tresci filmu widz
uczestniczy interaktywnie w sytuacjach komunikacyjnych typowych dla programu wymiany
uczniowskiej, np. planuje i odbywa podréze, spedza czas z rodzing goszczacg go, poznaje typowg
niemieckg szkote, pracuje nad projektem, poznaje okolice, bierze udziat w wydarzeniu kulturalnym,
zwiedza, uczestniczy w spotkaniu z przedstawicielami wtadz miasta, spedza dzien z partnerem z
wymiany, dokonuje zakupdw, w tym zakupu upominkow itp.

Kazdy dzien w filmie jest okazjg do nauki jezyka niemieckiego, a takze do zanurzenia sie w
kulturze kraju goszczgcego — w tym przypadku Niemiec. Widz uczy sie m.in. poprzez interakcje z
filmem, gdy decyduje o dalszych losach bohatera, co jest atrakcyjnym sposobem na przyswajanie
jezyka i poznawanie kultury. Decyzje te podejmowane sg przez widza w r6znorodny sposoéb i bedg
miaty zréznicowane konsekwencje (natychmiastowe, widoczne w pdzniejszym czasie lub
polegajgce na wyborze prawidlowego komunikatu jezykowego).

W kazdym dniu po zakonczeniu wszystkich aktywnosci na ekranie moze pokazywaé sie jedna z
form wypowiedzi pisemnej: pocztéwka, SMS, ogtoszenie, zaproszenie, list formalny, strona bloga,
artykut prasowy (do gazetki szkolnej/gazety lokalnej). Widz jest wspottworcg jej tresci.

Cel ogdélny materiatu

Udziat w wymianie szkolnej czesto budzi obawy ucznidw, ktérzy nie majg doswiadczenia pobytu w
kraju niemieckojezycznym. Dzieki interaktywnemu udziatowi w wymianie szkolnej uczenh zostanie
przygotowany do komunikacji jezykowej w warunkach immersji jezykowej i w angazujgcy sposéb
przyswoi nowe oraz utrwali poznane struktury jezykowe niezbedne w typowych sytuacjach
komunikacyjnych. Wiele decyzji, ktére podejmuje widz w tym filmie decyzyjnym, odnosi sie do
informacji kulturowych, niektére do zasad savoir vivre w Niemczech, dzieki czemu widz zdobywa
cenng wiedze, ktérg moze wykorzysta¢ podczas pobytu w kraju niemieckojezycznym.

Dodatkowo uczniowie, ktorzy nie bedg mieli szansy na udziat w wymianie, mogg wirtualnie zdoby¢
tego typu dodwiadczenie.

Celem filmu decyzyjnego ,7 Tage in Deutschland. Wymiana szkolna” jest m.in.:

e doskonalenie umiejetnosci myslowo-jezykowych, takich jak: czytanie ze zrozumieniem,
formutowanie pytan i probleméw, postugiwanie sie kryteriami, uzasadnianie, wyjasnianie,
klasyfikowanie, wnioskowanie, postugiwanie sie przyktadami itp.;

e rozwijanie osobistych zainteresowan ucznia i integrowanie wiedzy przedmiotowej z
réznych dyscyplin;

e zdobywanie umiejetnosci formutowania samodzielnych i przemy$lanych sgdow,
uzasadniania wtasnych sadéw;

e fgczenie zdolnosci krytycznego i logicznego my$lenia z umiejetnosciami
wyobrazeniowo-twarczymi;

e rozwijanie u widza (ucznia) szacunku dla wiedzy, wyrabianie pasji poznawania swiata i
zachecanie do praktycznego zastosowania zdobytych wiadomosci.

Oczekiwany poziom jezykowy gry jest zgodny z opisem zawartym w Europejskim Systemie Opisu
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Ksztatcenia Jezykowego oraz z zapisami podstawy programowej ksztatcenia ogéinego w zakresie
jezykéw obcych nowozytnych (na wstepie e- materiatu istnieje opcja wyboru poziomu jezyka):
a) zgodnie z podstawg programowa lll.1.P (poziom B1+/B2) lub 11l.1.R (poziom B2+/C1),
b) zgodnie z podstawg programowg 111.2. i 111.2.0 (poziom A2/A2+).

W materiale zaimplementowany jest stowniczek niemiecko-polski.

Cele z podstawy programowej ksztatcenia ogélnego mozliwe do realizacji za pomoca
materiatu

Szkota ponadpodstawowa
Jezyk obcy nowozytny (wariant 11.1.P)

e Uczen postuguje sie w miare rozwinietym zasobem $rodkéw jezykowych (leksykalnych,
gramatycznych, ortograficznych i fonetycznych), umozliwiajacym realizacje wymagan
ogolnych dotyczacych rozumienia, tworzenia i przetwarzania wypowiedzi oraz reagowania
na wypowiedzi, w zakresie wszystkich tematéw wskazanych w wymaganiach
szczegotowych.

Adnotacja: Przyktadowe stownictwo zostato podane w opisie poszczegdlnych scen.

e Uczen rozumie wypowiedzi ustne o umiarkowanym stopniu ztozonosci, wypowiadane w
naturalnym tempie, w standardowej odmianie jezyka, a takze wypowiedzi pisemne o
umiarkowanym stopniu ztozono$ci w zakresie opisanym w wymaganiach szczegétowych.
Adnotacja: Rodzaje tekstéw na rozumienie ze stuchu: m.in. rozmowy, wiadomosci,
komunikaty, ogfoszenia, instrukcje, relacje, wywiady, dyskusje). Rodzaje tekstéw na
rozumienie wypowiedzi pisemnej: m.in. e-maile, SMS-y, napisy, ulotki, jadtospisy,
ogtoszenia, rozktady jazdy, instrukcje, wpisy na blogach, teksty narracyjne.

e Uczen samodzielnie tworzy proste, spéjne i logiczne wypowiedzi pisemne, w zakresie
opisanym w wymaganiach szczegdétowych.

Adnotacja: Rodzaje tekstow wypowiedzi pisemnej: m.in. ogtoszenie, zaproszenie, SMS,
pocztéwka, wpis na blogu.

e Uczen zmienia forme przekazu ustnego lub pisemnego w zakresie opisanym w
wymaganiach szczegdtowych.

Ponadto materiat umozliwia ksztattowanie umiejetnosci okreslonych w podstawie programowej w
wymaganiach szczegoétowych dotyczacych wiedzy o kraju i znajomosci kultury, zdolnosci do
samooceny i uzywania technik samodzielnej pracy nad jezykiem, a takze dotyczacych uzywania
strategii komunikacyjnych i ksztattowania S$wiadomosci jezykowe;.

Jezyk obcy nowozytny (wariant 1ll.1.R)

e Uczen postuguje sie dos¢ bogatym zasobem srodkéw jezykowych (leksykalnych, w tym
zwigzkoéw frazeologicznych, gramatycznych, ortograficznych i fonetycznych),
umozliwiajgcym realizacje wymagan ogoélnych dotyczacych rozumienia, tworzenia i
przetwarzania wypowiedzi oraz reagowania na wypowiedzi, w zakresie tematow
wskazanych w wymaganiach szczegétowych.

e Uczen rozumie ré6znorodne ztozone wypowiedzi ustne wypowiadane w naturalnym tempie
oraz roznorodne ztozone wypowiedzi pisemne, w zakresie opisanym w wymaganiach
szczegdbtowych.

e Uczen samodzielnie tworzy w miare ztozone, bogate pod wzgledem tresci, spojne i
logiczne wypowiedzi pisemne, w zakresie opisanym w wymaganiach szczegbtowych.
Adnotacja: Rodzaje tekstow wypowiedzi pisemnej - oprocz wymienionych powyzej do
zakresu podstawowego: artykut prasowy.

e Uczen zmienia forme przekazu ustnego lub pisemnego w zakresie opisanym w
wymaganiach szczegdétowych.

Ponadto materiat umozliwia ksztattowanie umiejetnosci okreslonych w podstawie programowej w
wymaganiach szczegdtowych dotyczgcych wiedzy o kraju i znajomosci kultury, zdolnosci do
samooceny i uzywania technik samodzielnej pracy nad jezykiem, a takze dotyczacych uzywania
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strategii komunikacyjnych i ksztattowania $wiadomosci jezykowej.

Geografia
Umiejetnosci i stosowanie wiedzy w praktyce:

e Korzystanie z planéw, map, fotografii, rysunkéw, wykreséw, diagraméw, danych
statystycznych, tekstéw zrédtowych oraz technologii informacyjno-komunikacyjnych w celu
zdobywania, przetwarzania i prezentowania informacji geograficznych.

e Rozwijanie umiejetnosci percepcji przestrzeni i wyobrazni przestrzenne;.

Historia
e Przemiany cywilizacyjne na swiecie: Uczen analizuje najwazniejsze przemiany kulturowe i
spotfeczne po Il wojnie Swiatowe;j.
e Swiat po Il wojnie $wiatowej. Poczatek zimnej wojny: Uczen charakteryzuje polityczne,
spofeczne, gospodarcze i kulturowe skutki Il wojny swiatowej.
Warunki i sposéb realizacji: wazne jest, aby w procesie hauczania wykorzystywaé¢, w miare
istniejgcych mozliwosci, takie formy, jak: wycieczki do archiwdw, bibliotek i muzedw, miejsc
pamieci, korzystanie z rekonstrukc;ji historycznych, spotkania z ciekawymi ludzmi / Swiadkami
historii.

Biznes i zarzadzanie
e Rozumienie metod aktywnego poszukiwania pracy.
o Uczen charakteryzuje etapy podejmowania decyzji i stosuje metody
wspomagajgce ten proces;
o Uczen wyjasnia znaczenie pracy zespotowej, charakteryzuje gtdwne bariery w
budowaniu zespotu i organizuje jego prace w celu realizacji okreslonego zadania.
e Zarzadzanie projektami: specyfika projektu, zakres, etapy i cele projektu, planowanie
zadan projektowych, budzet i harmonogram dziatan, role w projekcie i podziat zadan,
podsumowywanie zadan projektowych:
o Uczen wyréznia zadania w projekcie i okresla role w projekcie poszczegdlnych
cztonkéw zespotu (na wybranym przyktadzie).
o Uczen przygotowuje harmonogram i prosty budzet projektowy na podstawie
zebranych danych.

Wiedza o spoteczenstwie
o Uczen opracowuje projekt dziatan spotecznych na rzecz wspélnoty lokalne;j.
e Rozumienie siebie oraz rozpoznawanie i rozwigzywanie problemow:
o Uczen rozpoznaje problemy najblizszego otoczenia i szuka ich rozwigzan.
e Udziat obywateli w zyciu publicznym — spoteczenstwo obywatelskie:

o Uczen przedstawia formy wptywania obywateli na decyzje wtadz samorzadowych,
przyktady realizacji lokalnych inicjatyw mieszkarncéw finansowanych z budzetow
obywatelskich oraz przedsiewzie¢ podejmowanych przez mtodziezowe rady gminy
/ miasta.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Na poczatku kazdego dnia na ekranie wyswietla sie data, tj. dzien i miesiac (bez roku, aby
film byt stale aktualny) lub dzien tygodnia. Wykonawca moze doda¢ godzine, ktéra bedzie
sie automatycznie aktualizowa¢ zgodnie z dalszym przebiegiem fabuty.
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DZIEN 1: PODROZ | PRZYJAZD
Scena 1: Pakowanie w Polsce

Bohater planuje 7-dniowy pobyt w kraju niemieckojezycznym. Podréz odbedzie sie samolotem.
Odczytuje w dzienniku elektronicznym wiadomos¢ od nauczyciela (widoczna jest data sprzed
dwdéch tygodni). Wiadomos¢ wyswietla sie na ekranie: rozpoczyna sie w jezyku polskim, a
nastepnie mozna przeczytac, ze nauczyciel bedzie od tej chwili, podobnie jak w szkole ustnie,
teraz réwniez pisemnie komunikowac sie z uczniami w jezyku niemieckim (wszystkie kolejne
wiadomosci beda juz w jezyku niemieckim).

W wiadomosci przypomina on (w tle stycha¢ gtos méwigcego nauczyciela) podstawowe informacije
organizacyjne, w tym wskazowki dotyczace:
e zawartosci walizki wraz z informacjg o dozwolonej wadze bagazu podrecznego i bagazu
gtéwnego,
e odprawy,
® miejsca i terminu zbidrki na lotnisku.

Bohater zwraca sie bezposrednio do widza z pytaniem: O czym musze pamietac, gdy
przygotowuje bagaz podreczny? Na ekranie widaé teraz stopklatke z bohaterem. Na tle bohatera
napisane jest w dymku to postawione pytanie, zas pod nim dwie wersje odpowiedzi do wyboru.
Stycha¢ bohatera, ktéry odczytuje obie odpowiedzi na gtos.

Decyzja: Nie moge zapomniec, zZe:
Wariant A: ... fak samo wazne sg jego wymiary i zawartoSc.

Wariant B: ... wazna jest jego zawarto$c, ale rozmiar bagazu podrecznego nie ma duzego
zZnaczenia.

W czasie gdy na ekranie pojawiajg sie odpowiedzi do wyboru, w jednym z rogéw ekranu widoczny
staje sie symbol stowniczka niemiecko-polskiego/polsko-niemieckiego. Widz moze skorzysta¢ z
zaimplementowanego stowniczka.

LUB:

Widz moze najecha¢ myszka na wyraz, ktérego nie rozumie, a on podswietli sie i ukaze sie jego
znaczenie anglojezyczne.

Widz dokonuje wyboru odpowiedzi poprzez zaznaczenie jej na ekranie. Po wybraniu dowolnej
odpowiedzi przez gracza wyswietla sie komunikat o poprawnosci dokonanego wyboru wraz z
uzasadnieniem, tj. poprawng informacjg. Oprécz tego tres¢ ta zostaje odczytana na gtos przez
bohatera.

DECYZJI PRZEZ WIDZA DOTYCZY WSZYSTKICH KOLEJNYCH DECYZJI (odczytanie na gtos
ORAZ f - ) — chyba 3 is st - -

W przypadku tej decyzji wyswietla sie komunikat o najwazniejszych zasadach przygotowania
bagazu podrecznego przyktadowego przewoznika (do wykorzystania fikcyjna firma, poniewaz w
materiale nie nalezy uzywac rzeczywistych nazw i znakéw handlowych). Informacja zostaje
odczytana przez bohatera na gtos, zas pod nig znajduje sie symbol ,Uwaga!” wraz ze wskazéwka,
ze podane informacje mogg sie nieznacznie rézni¢ u innych przewoznikéw i nalezy je zawsze
wczesniej sprawdzié.

Rezultat: Oprocz celdéw jezykowych ta decyzja ma cel praktyczny: zapoznanie ucznia, ktory do tej
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pory nie podrézowat samolotem, z podstawowymi zasadami podrézowania tym srodkiem
transportu. Uczen znajacy te zasady powinien posig$é umiejetnos¢ rozumienia tych zasad w
jezyku niemieckim.

Nastepnie na podstawie wiadomo$ci od nauczyciela bohater sprawdza, czy przygotowat wszystkie
rzeczy, m.in.: ubrania, przybory toaletowe, dokumenty, w tym bilet na samolot, telefon komoérkowy i
jego osprzet, pienigdze. Jesli chodzi o pienigdze, to pule finanséw do dyspozycji bohatera powinno
by¢ wida¢ na ekranie zawsze wtedy, gdy bedzie on dokonywac jakichs zakupéw. Pula ta powinna
sie wtedy adekwatnie zmniejszac.

Wazne, zeby wsrdd przygotowanych przez bohatera rzeczy brakowato niektérych. Nastepnie
bohater konczy pakowanie walizki i uzupetnia brakujgce i wazy jg, korzystajgc ze specjalnej wagi
podrecznej. Okazuje sie jednak, ze jest nadbagaz.

Decyzja: Co powinienem odfozy¢? Z czego na pewno moge zrezygnowac?
Wariant A: Nie biore ze sobg cieptej bluzy, golfu i dodatkowej pary butéw.
Wariant B: Nie biore ze sobg kurtki przeciwdeszczowej, kaloszy i dodatkowej pary butow.

Po wybraniu odpowiedzi przez widza, bohater zwraca sie do niego, méwigc: Mam nadzieje, ze
dokonate$ wtasciwego wyboru. Zobaczymy niebawem!

Rezultat: Rezultat tej decyzji nie jest widoczny od razu. Jej konsekwencja uwidoczni sie, gdy
wykonawca zaplanuje w Niemczech nagte zatamanie pogody: gwattowne ochtodzenie lub silne
ulewy. Bohater powinien by¢ wtedy zmuszony zakupi¢ brakujgcg czes¢ garderoby.

Po wyjeciu rzeczy zgodnie z wariantem A lub B bohater wazy bagaz ponownie. Teraz waga
bagazu jest odpowiednia. Wage wktada do walizki. Do podrecznego bagazu wktada butelke soku o
pojemnosci 1 litra oraz tabletki przeciwalergiczne.

Po chwili przychodzi nowe powiadomienie o wiadomo$ci od nauczyciela. Tym razem mozna
przeczytaé i ustyszeé, ze przypomina on o tym, aby wzig¢ rzeczy niezbedne do zrealizowania
planowanego projektu. Widz wktada do walizki teczke z gumkg oraz niewielkie pudetko.

Stownictwo np.: czesci garderoby na pogode i niepogode, nazwy dokumentéw osobistych, w tym
miedzynarodowa karta mtodziezowa, bilety, karta poktadowa, ubezpieczenie, bagaz podreczny itp.

Scena 2: Lotnisko

Po przyjezdzie na lotnisko bohater szuka miejsca zbiérki, po czym spotyka sie z uczestnikami
wymiany w uméwionym miejscu. Mtodziez wita sie w jezyku polskim. Na spotkanie docierajg takze
nauczyciele-opiekunowie ze strony polskiej i niemieckiej. Od tej chwili wszystkie rozmowy powinny
by¢ w jezyku niemieckim. Nastepnie uczestnicy oczekujg na odprawe. Na lotnisku powinno by¢ w
tle stycha¢ rozmowy pasazeréw. Rozmowy powinny byé w réznych jezykach, np. w jezyku polskim,
niemieckim, angielskim, hiszpanskim i francuskim, oraz dotyczy¢ typowych sytuacji zwigzanych z
przebywaniem na lotnisku: powitan, pozegnan.

Nie powinno zabrakng¢ rozmow pasazerdw (te wskazane sg wytgcznie w jezyku niemieckim),
dotyczacych: sprawdzania aktualnego rozktadu lotéw (przyloty, odloty, loty anulowane),
poszukiwania odpowiedniej bramki lub rozméw o zakupie jedzenia lub napojow. Bohater powinien
zostac takze poproszony o pomoc w odczytaniu informacji lub wskazaniu poszukiwanego miejsca.

W tym momencie wykonawca powinien zaplanowaé¢ podejmowanie decyzji przez widza. Do
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wyboru powinny by¢ wtedy prawidtowe sformutowania jezykowe i sformutowania btedne. W
przypadku decyzji dotyczgcej wyboru poprawnej wypowiedzi film powinien by¢ kontynuowany
wytgcznie po wybraniu poprawnej odpowiedzi. Wybranie niepoprawnej odpowiedzi powinno
skutkowaé np. cofnieciem filmu.

POWYZSZY SPOSOB POSTEPOWANIA W CZASIE INTERAKTYWNEGO PODEJMOWANIA
DECYZJ| PRZEZ WIDZA DOTYCZY WSZYSTKICH KOLEJNYCH DECYZJI ZWIAZANYCH Z
WYBOREM POPRAWNYCH STRUKTUR JEZYKOWYCH

W trakcie oczekiwania na odprawe bohater przyglada sie grupie mtodziezy w wieku licealnym,
tworzgcej ,ekipe reporterskg”. Mtodziez przeprowadza wywiad w jezyku angielskim z pracownikiem
lotniska na temat udogodnien w podrézowaniu samolotem, na ktére moga liczy¢ osoby z
niepetnosprawnoscig, np. osoby o ograniczonej sprawnosci ruchowej lub osoby z
niepetnosprawnoscig wzroku. Korzystajg z kamery i mikrofonu, a sam wywiad powinien by¢ krotki i
dotyczy¢ najwazniejszych informacji na powyzszy temat.

Nastepnie bohater przechodzi przez odprawe oraz kontrole bezpieczenstwa. Z uwagi na to, ze nie
wszyscy uczniowie podrézowali juz samolotem, warto stworzy¢ sytuacje podczas kontroli
bezpieczenstwa, w ktérej podczas przeswietlania bagazu podrecznego okazatoby sie, Ze bohater
nie moze wnies¢ ze sobg do samolotu np. butelki o pojemnosci 1 litra z napojem zakupionym
wczesniej. Zanim obstuga lotniska zwrdci uwage bohaterowi | wyjasni koniecznos$¢ zakupu
napojow w strefie wolnoctowej, nastepuje stopklatka i bohater zwraca sie bezposrednio do widza.

Decyzja: Mam w bagazu co$, czego nie powinienem miec¢. Co powinienem byt wczesniej z niego
wyjgc?

Wariant A: tabletki przeciwalergiczne
Wariant B: butelke soku

Rezultat: Wyswietla sie komunikat o poprawnosci dokonanego wyboru. Tym razem nie mozna
przeczyta¢ wyjasnienia, gdyz uzasadnienie wypowiada obstuga lotniska: Napoje w butelkach o
pojemnosci co najmniej 1 litra zakupione wczesniej sg zakazane w bagazu podrecznym.

Dopiero teraz wyswietla sie tre$¢ wypowiedzianej informaciji, a nastepnie stychac i mozna
jednoczesnie przeczytac inne wskazdéwki dotyczace przedmiotéw zakazanych w bagazu
podrecznym, w tym wskazowke o tym, w jakiej formie mozna wzig¢ ze sobg lekarstwa (np. nie
wolno syropéw) i jak je nalezy zapakowac. Nastepnie bohater zostaje poproszony o zakup napoju
w strefie wolnoctowe;j.

Bohater z butelkg zakupionej wody mineralnej w reku kieruje si¢ do odpowiedniej bramki,
przechodzi pomostem pasazerskim w kierunku autobusu. Podjezdza do samolotu, wchodzi i
zajmuje w nim odpowiednie miejsce.

Stownictwo np.: lotnisko, terminal, hala przylotéw, hala odlotéw, monitor informacyjny, odprawa
biletowo-bagazowa, bagaz podreczny, bagaz rejestrowany, paszport, karta poktadowa, kontrola
bezpieczenstwa, samolot, asystent PRM, miejsce itp.

Scena 3: Powitanie w Niemczech

Bohater Igduje na lotnisku w Niemczech. Na lotnisku czeka na niego rodzina, u ktorej zamieszka.
Wskazane jest, zeby partner(ka) z wymiany miat(a) rodzenstwo w réznym wieku — duzo mtodsze i
nastoletnie. Nastolatek lub nastolatka powinni nosi¢ aparat ortodontyczny, tak aby ich spos6b
artykutowania byt znieksztatcony w sposob typowy dla uzytkownika aparatow ortodontycznych.

Fundusze Europejskie Rzeczpospolita Dofinansowane przez
dla Rozwoju Spotecznego - Polska Unie Europejska




Natomiast rodzenstwo w wieku do 2 lat wypowiada sie w sposéb typowy dla dzieci w tym wieku.

Bohater zapoznaje sie z cztonkami rodziny, jest serdecznie witany i od pierwszej chwili pobytu w
Niemczech uzywa do komunikacji jezyka niemieckiego. Witajgc sie z rodzenstwem partnera(ki),
powinien poprosi¢ o powtdrzenie, np. imienia. Nastepnie wszyscy wsiadajg do samochodu i jadg
do domu. W trakcie podrézy partner(ka) z wymiany opowiada, gdzie i jak bedzie mieszka¢ bohater
(opisuje pokdj i jego wyposazenie, pokazuje zdjecia itp.) oraz wyjasnia, w jaki sposéb bedg
przemieszczac sie z domu do szkoty.

Na zakonczenie dnia na ekranie pojawia sie strona blogowa. Wida¢ dwa wpisy na blogu z opisem
tego dnia. Kazdy z nich powinien by¢ napisany w sposob naturalny, jezykiem typowym dla
nastolatka i zawiera¢ takze zdania ztozone, nie tylko pojedyncze. Oba powinny sktadac¢ sie ze
100-150 wyrazéw (zgodnie z wymaganiami dotyczgcymi wypowiedzi pisemnej na egzaminie
maturalnym). Podstawowg réznicg obu wpiséw blogowych powinna by¢ rézna kolejnosé opisanych
wydarzen. Aby o wyborze przez widza nie decydowata spostrzegawczo$é, lecz analiza treéci, oba
wpisy powinny réznic sie od siebie sposobem sformutowania kazdej informaciji. Okre$lenia stuzgce
do wyrazenia przebiegu czasowego powinny by¢ zréznicowane w obu wpisach.

Decyzja: Bohater pyta widza, ktéry przebieg sposréod dwéch wariantéw jest zgodny z
wydarzeniami, w ktérych uczestniczyt.

Wariant A: nieprawidtowy
Wariant B: prawidtowy

Rezultat: Poprawny wybor przekierowuje do pierwszej sceny nastepnego dnia, stychaé gratulacje
od bohatera. W przypadku nieprawidtowego wyboru wyswietlajg sie migawki z retrospekcjg
wydarzen. Po czym wraca strona wyboru. Widz decyduje ponownie. Przy poprawnym wyborze
nastepuje przekierowanie do sceny 1 z nastepnego dnia.

Stownictwo np.: rodzina goszczgca, typowe sformutowania: Jak minat lot? Mito mi poznaé¢, wyglad
domu, pokoju, wyposazenie, srodki transportu itp.

DZIEN 2: PIERWSZY DZIEN W NIEMIECKIEJ SZKOLE
Scena 1: Sniadanie z rodzing

Bohater spedza poranek z rodzing goszczaca, jedzgc sniadanie i rozmawiajgc o planach na caty
tydzien. Sytuacja powinna by¢ naturalna. Miodsze rodzenstwo powinno starac sie skierowac
uwage bohatera na nie, tak jak to robig dzieci w podobnym wieku. Bohater otrzymuje wskazéwke,
ze obiad w przerwie obiadowej bedzie organizowac¢ sobie sam, a pienigdze na niego bedzie
dostawac za kazdym razem od rodziny goszczacej go.

W trakcie rozmowy bohater chciatby poprosi¢ o cos, co znajduje sie po drugiej stronie stotu.
Zwraca sie bezposrednio do widza.

Decyzja: Chciatbym poprosi¢ o podanie maselniczki znajdujgcej sie po drugiej stronie stotu, ale nie
wiem, jak to zrobi¢. Pomdéz mi prosze.

Wariant A: Poradze sobie inaczej. Po prostu siegne po maselniczke. Wystarczy, ze wstane i sie
pochyle nad stotem. Na pewno sam dosiegne.

Wariant B: Sprobuje to jednak sformutowac. Powiem: Czy moge prosi¢ o podanie maselniczki? (w
tym przypadku pytanie powinno byé sformutowane w ttumaczeniu dostownym z czasownikiem:
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geben, tak jak wyrazitby to kto$ nie znajgcy stosownego wyrazenia w jezyku niemieckim na
wyzszym poziomie jezykowym).

Rezultat:

Wybor wariantu A — wyswietla sie scena, w ktorej bohater wykonuje opisany ruch. Stycha¢ sygnat
dzwiekowy ostrzegawczy i komentarz partnera(ki) z wymiany: Tak nie wypada. Nastepuje
przekierowanie z powrotem do wyswietlonych wariantéw decyzji. Widz powinien zaznaczy¢ wariant
B.

Wybér wariantu B — wyswietla sie scena, w ktorej bohater formutuje swojg wypowiedz tak, jak to
opisano w wariancie. Stycha¢ sygnat dzwiekowy z akceptacjg i tuz za nim sygnat ostrzegawczy.
Partner(ka) z wymiany wyjasnia, ze tak mozna powiedzie¢, ale lepiej wyrazi¢ to inaczej. | podaje
strukture z czasownikami: reichen i formg wiirde. Bohater powtarza strukture na gtos.

Nastepnie bohater zostaje zapytany, czy chciatby doktadke ktéregos z produktéw znajdujgcych sie
na stole (dowolnie). Bohater znéw zwraca sie bezposrednio do widza.

Decyzja: Czy powinienem wzig¢ doktadke?

Wariant A: Jestem wprawdzie nadal gtodny, ale mysle, ze w gosciach nie wypada prosic¢ o
doktadke.

Wariant B: Jestem nadal gtodny, wiec poprosze o doktadke. Troche mi wstyd.
Rezultat:

Wybér wariantu A: Wyswietla sie scena, w kidrej bohater dziekuje za doktadke. Rozmowa przy
stole toczy sie dalej i po chwili rodzina zaczyna sprzgta¢ naczynia i pozostate rzeczy ze stotu. W tej
scenie wazne jest, aby reakcja gospodarzy byta zgodna ze schematem kulturowym typowym dla
Niemiec, czyli nikt nie namawia ponownie. Po $niadaniu partner(ka) z wymiany pyta bohatera, czy
nadal jest gtodny. Bohater potwierdza. Nastepuje przekierowanie do sceny z uzasadnieniem.

Wybér wariantu B: Wyswietla sie scena, w ktdrej bohater dziekuje, proszgc o doktadke (wazne,
aby wykonawca w catym materiale zadbat o to, aby uzywane przez bohateréw sformutowania
jezykowe byly naturalne, zawieraty niemieckie Interjektionen do wyrazania emoc;ji i nie byty
polonizmami — niezbedne jest skorzystanie z umiejetnosci native speakera doswiadczonego w
zakresie DaF-Unterricht). Nastepnie bohater otrzymuje doktadke. Po chwili jest przekierowanie do
sceny z uzasadnieniem.

Bohater i partner(ka) z wymiany wyjasniajg w tym zakresie réznice kulturowe z Polski i Niemiec,
np. bohater méwi: U nas typowo jest tak: Jesli ..., to ... Partner(ka) z wymiany wyjasnia np.
Pamietaj, ze w Niemczech nikt cie nie poprosi drugi raz i po prostu nadal bedziesz gtodny. Niemcy
sg konkretni. Wiec jesli jeszcze chcesz je$¢, to musisz to po prostu powiedzie¢. To zaden wstyd.

Stownictwo np.: planowanie dnia/tygodnia, nazwy positkéw: $niadanie, obiad, podwieczorek,
kolacja, drugie $niadanie, nazwy potraw, napojéw, godziny i pory dnia, wyrazenia typowego small
talk i wyrazenia typowe dla niego na etapie poznawania sie hawzajem itp.

Scena 2: Przygotowanie i droga do szkoty
Bohater szykuje sie do szkoty, przygotowuje plecak i potrzebne przybory. Od rodziny dostaje drugie

$niadanie i kieszonkowe na obiad. Razem z partnerem/partnerkg z wymiany udajg sie w droge do
szkoty. Bedg poruszac sie jednym, dowolnym publicznym $rodkiem transportu (autobus, tramwaj,
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metro). Wazne jest, aby po drodze, zanim wsigdg do wybranego pojazdu, pokazane zostaty
niemieckie przystanki oraz stacja metra i symbole do ich oznaczania.

Po drodze muszg kupic¢ bilet na przejazdy srodkami transportu publicznego. Wazne, aby zostato
pokazane, w jaki sposob obstuguje sie automat do sprzedazy biletéw. Partner(ka) nazywa gtosno
kolejne czynnosci, ktére nalezy wykonaé, a bohater wykonuje je. Rozmawiajg na temat réznych
rodzajéw biletéw i wybierajg bilet tygodniowy.

Stownictwo np.: plecak, rézne przybory szkolne, drugie $niadanie, kieszonkowe, miedzynarodowa
karta mtodziezowa, karta tygodniowa, nazwy srodkéw transportu, nazwy zabytkéw i innych miejsc

itp.
Scena 3: Powitanie w szkole

Bohater poznaje najblizszych kolegdw i kolezanki partnera/partnerki z wymiany. Nastepnie
zaréwno bohater, jak i inni uczestnicy wymiany sag przedstawiani klasie niemieckiej i nauczycielom,
w tym dyrektorowi/dyrektorce szkoty. Wsréd uczestnikdw wymiany po stronie niemieckiej powinna
by¢ osoba z niepetnosprawnos$cig wzroku. W trakcie zapoznawania sie z dyrektorem/dyrektorka
szkoty bohater wycigga reke na powitanie i mowi: Mito Pana/Panig poznac. Partner(ka) z wymiany
marszczy na chwilke brwi w dezaprobacie i otwiera usta, aby co$ powiedzie¢ bohaterowi. Niestety,
nie jest to mozliwe, poniewaz zaczynajg sie zabawy integracyjne. Powinny zosta¢ pokazane trzy
zabawy wybrane z bezptatnych materiatéw dostepnych na stronie Deutsch-Polnisches Jugendwerk
(dpjw.de), przy czym kazda z nich powinna zosta¢ wybrana z innej grupy zabaw (grup zabaw jest
wiecej, ale nalezy wybrac¢ tylko sposréd trzech dowolnych grup).

Zabawy integracyjne mozna znalez¢ pod nastepujgcymi adresami:
1. w jezyku polskim: https://pnwm.org/publikacje/w-tej-zabawie-jest-metoda/
2. w jezyku niemieckim: https://dpjw.org/publikationen/das-hat-methode/

Po zabawach partner(ka) podchodzi do bohatera i méwi co$ na ucho. Bohater ma najpierw
zdziwiong, a po chwili zawstydzong mine. Od razu wyszukuje wzrokiem dyrektora/dyrektorke. Jest
on(a) jednak zajety(a) rozmowg z nauczycielem opiekunem. W tym czasie bohater zwraca sie do
widza.

Decyzja: Jak mysSlisz, co powiedziat(a) mi (tu pada imie partnera/partnerki) na ucho?
Wariant A: Nieodpowiednio sie zachowatem w rozmowie z dyrektorem/dyrektorkg szkoty.
Wariant B: Niewfasciwie sie odezwatem do dyrektora/dyrektorki szkoty.

Rezultat:

Wybér wariantu A skutkuje potwierdzeniem: Masz racje. Stycha¢ gtos partnera(ki) i mozna
jednoczesnie przeczyta¢ uzasadnienie. W uzasadnieniu wspomniane jest, ze istniejg rozne zasady
dobrego zachowania, tzw. Knigge. Zgodnie z nimi osoba mtodsza nie podaje jako pierwsza reki
osobie starszej. Oprocz tego, jesli osoba miodsza zwraca sie do osoby dorostej i zna jej nazwisko,
wtedy powinna je uzy¢ w wypowiedzi razem z formg grzecznosciowa, np. Frau Gut, Herr Bose.

Po wybraniu wariantu B widz styszy gtos partnera(ki) z potwierdzeniem: Masz racje.
Jednoczeénie wyswietla sie uzasadnienie. Jest ono takie samo jak w przypadku wariantu A, z tg
réznicg, ze kolejno$¢ wypowiedzi zostaje zmieniona. Zostaje wiec wyjasnione, Ze istniejg rézne
zasady dobrego zachowania, tzw. Knigge. Zgodnie z nimi, jesli osoba miodsza zwraca sie do
osoby dorostej i zna jej nazwisko, wtedy powinna je uzy¢ w wypowiedzi razem z formg
grzecznosciowg, np. Frau Gut, Herr Bése. Oprocz tego osoba mitodsza nie podaje jako pierwsza
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reki osobie starszej.

Bohater podchodzi do dyrektora/dyrektorki, ktory(a) w tym czasie skonczyt(a) rozmawiaé z
nauczycielem-opiekunem. Bohater przeprasza za swoje zachowanie i wyraza swojg wypowiedz w
odpowiedni sposob, zgodnie z zasadami savoir-vivre. Dyrektor(ka) jest oczywiscie wyrozumiaty(a).

Po zapoznaniu przedstawiony zostaje ogdélny harmonogram dnia (dotyczgcy wszystkich uczniéw
wymiany). Celem uczestnictwa w zajeciach lekcyjnych jest m.in. uzyskanie informaciji, w jaki
sposoOb uczg sie najchetniej uczniowie tej szkoty. Dodatkowo pada informacja, ze kazdy uczen
otrzyma inne zadanie specjalne. Nastepnie kazdy uczestnik wymiany ze strony polskiej otrzymuje
swoj indywidualny harmonogram oraz mapke szkoty i plan miasta (uczestnicy idg na lekcje do
réznych nauczycieli).

Bohater analizuje swoj harmonogram, czytajgc na gtos po kolei poszczegélne jego elementy. Przez
caly czas harmonogram omawiany przez bohatera wyswietla sie na ekranie. Bohater czyta na nim
kolejno lekcje, w ktérych bedzie bra¢ udziat: nazwy przedmiotéw, nazwiska nauczycieli, czas
trwania kazdej lekcji, miejsce, w ktérym sie bedzie odbywac¢ (kazda lekcja zaplanowana jest w
innym skrzydle budynku szkolnego i na roznych kondygnacjach). Bohater czyta tez czas trwania
przerwy obiadowe;j.

Zadanie specjalne bohatera umieszczone jest ponizej na indywidualnym harmonogramie i polega
na przeprowadzeniu wywiadu z pracownikiem biblioteki w centrum miasta oraz uzyskaniu
informacji na temat akgciji, ktérg planuje biblioteka, aby zacheci¢ dzieci i mtodziez do czytania
ksigzek.

Bohater spoglada na zegarek i widzi, ze zostato mu tylko 5 minut do rozpoczecia pierwszej lekc;ji.

W tym momencie z ekranu znika harmonogram, a pojawia sie mapka szkoty. Na mapce widaé
symbol ludzika zaznaczony w miejscu, w ktérym aktualnie znajduje sie bohater. Bohater udaje sie
na poszukiwanie pierwszej sali lekcyjnej. Przemieszczanie sie jest widoczne na mapce poprzez
ruch ludzika. Wida¢, ze bohater btgdzi, myli skrzydta, zawraca itp. Ludzik przyspiesza, mozna czué
rosngce zdenerwowanie bohatera. Zegar obok mapki pokazuje uptywajgcy szybko czas.

Szkota jest tzw. Tagesschule i realizuje lekcje od godziny 9.00 do 17.00 z dwugodzinng przerwa na
obiad. Budynek szkoty miesci sie w skrzyditach A, B, C, D. Kazde skrzydto ma dwie kondygnacije.
Wszystkie pomieszczenia w budynku szkoty sg odpowiednio opisane. Dodatkowo przy kazdym z
pomieszczen w odpowiednim miejscu znajduje sie podpis w formie pisma punktowego. Szkota
dostosowana jest rowniez do potrzeb oséb o ograniczonej sprawnosci ruchowe;j.

Bohater zwraca sie do widza z prosbg o pomoc.

Decyzja: Przyktadowy opis — wskazowki muszg by¢ adekwatne do przygotowanej mapki szkoty.
Oprocz tresci wariantow do wyboru musi by¢ caty czas wida¢ mapke i informacje, do ktérej sali ma
dojs¢ bohater.

Wariant A: /dZ prosto i skre¢ w drugi korytarz w lewo. Wejdz po schodach na pietro. Schody
znajdujg sie na konicu korytarza po jego prawej stronie. Sala jest po twojej lewej stronie, trzecie
drzwi.

Wariant B: Odwrdc sie. Idz prosto i skre¢ w drugi korytarz w lewo. Wejdz po schodach na pietro.
Schody znajdujg sie na koncu korytarza po jego lewej stronie. Sala jest po prawej, czwarte drzwi.

Rezultat: Bohater dociera we wtasciwe miejsce, gdy widz wybierze jeden z wariantéw. Drugi
wariant musi by¢ nieprawidtowy, a jego wyboér bedzie skutkowaé koniecznoscig ponownego
wyboru. Przy czym tym razem bohater spdzni sie na pierwszg lekcje. Wyswietli sie scena, w ktérej
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wchodzi on spdzniony do sali i musi przeprosi¢ za spdznienie. Tuz przed wejsciem zerka na
harmonogram, aby sprawdzi¢ nazwisko nauczyciela. Przeprosiny za sp6znienie formutuje zgodnie
Z poznanymi wczesniej zasadami zachowania.

Stownictwo np.: pomieszczenia szkolne, skrzydto budynku, osoba z niepetnosprawnoscia,
Menschen mit normalem Sehvermégen, mit Sehbehinderung, pismo punktowe, rampa, winda, plan
miasta, pracownik itp.

Scena 4: Udziat w lekcjach

Bohater realizuje plan dnia w szkole: uczestniczy w odpowiednich lekcjach (biologia, jezyk
niemiecki, matematyka, historia, geografia). Lekcje zostang przedstawione fragmentarycznie.
Moga by¢ pokazane w przyspieszonym tempie, jak w niemym kinie. Natomiast w tle powinno by¢
stychaé bohatera, ktéry krétko komentuje wydarzenia na lekcjach w szkole. Wazne, zeby jego
komentarz byt formutowany z jego perspektywy i zawierat informacje o jego emocjach zwigzanych
z udziatem w lekcjach w niemieckiej szkole.

Tematem lekc;ji biologii sg wybrane procesy zyciowe zachodzgce w organizmie cztowieka.
Uczniowie w trzech 3-osobowych grupach ogladajg rozne animacje. Bohater nalezy do jednej z
grup. Animacje pokazujg procesy zachodzgce w ciele cztowieka: oddychanie, odzywianie i reakcja
na bodzce. Kazda grupa pracuje nad swojg animacjg, ale wida¢ z bliska jedynie to, co dzieje sie w
grupie bohatera. Animacja w danej grupie ogladana jest w czterech fragmentach. Posrodku
stolikéw, przy ktorych siedzg uczniowie, lezg kolorowe oznaczenia grup. Kazda grupa ma inny
kolor. Kazdy uczen w grupie ma plakietke w kolorze adekwatnym do koloru swojej grupy oraz
indywidualne zadanie.

U pierwszej osoby jest napisane: Notuje 3 najwazniejsze pytania (zwigzane z tre$cig animacji),
druga: Gromadze stowa kluczowe i wyszukuje ich definicje. Trzecia osoba: Streszczam tres¢
animacji w punktach.

Wazne, zeby w tej scenie w filmie (lekcja biologii) dato sie zobaczy¢ przebieg nauki w kooperac;i.
Nie musi by¢ widaé catej animacji. Musi by¢ natomiast widaé, Zze nauka przebiega etapami. Na
tablicy napisany jest planowany czas trwania pracy nad poszczegdlnymi czeSciami: cz. 1, 2, 3 i 4.
Najpierw na ekranach komputeréw w grupach widaé¢ wyraznie napis: cz. 1. Uczniowie ogladajg
animacje, a nastepnie pracujg w grupach nad indywidualnymi zadaniami i prezentujg sobie
nawzajem w grupie efekty indywidualnej pracy. Po okreslonym czasie nauczyciel daje znak, ze
rozpoczyna sie etap drugi. Uczniowie odpinajg plakietki i podajg je osobie siedzgcej obok, zgodnie
z ruchem wskazowek zegara. Kazda z os6b ma teraz nowe indywidualne zadanie. Proces
powtarza sie dwukrotnie.

Na koncu widoczne jest, ze uczniowie siadajg w grupach eksperckich. To nowe grupy mieszane,
ztozone z 3 ucznidw z roznych grup (widaé wyraznie rézne plakietki). Widac¢, ze eksperci danego
zagadnienia wymieniajg sie swojg wiedzg.

Na jezyku niemieckim bohater oglagda dwa kroétkie filmiki przygotowane przez uczestnikow wymiany
po stronie niemieckiej. Pierwszy filmik pokazuje, jaki sposob nauki oferuje uczniom ta szkota
niemiecka. W filmiku mozna zobaczy¢ debate uczniowska (podobnie jak w ,Jugend debattiert”) na
temat np. Sollen Busse und Bahnen im 6ffentlichen Personennahverkehr fir Schiilerinnen und
Schiler kostenfrei sein? Ponadto wymienione zostajg projekty, nauka w formie odwréconej lekciji,
doswiadczenia, spotkania z seniorami itp. Drugi filmik pokazuje, w jaki sposéb zyjg typowe
nastolatki w Niemczech. Filmik jest przygotowany w formie sondy, ktéra zostata przeprowadzona
na terenie szkoty wsréd mtodziezy. Nalezy wymienic te dziatania, ktére znajdujg sie w aktualnych
statystykach np. na stronie statista.de. Nastepnie wida¢, jak bohater prezentuje na ekranie tablicy
interaktywnej informacje dotyczgce tych samych zagadnien o swojej szkole w Polsce.
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Przed obiadem jest jeszcze lekcja matematyki, na ktérej np. jakis uczen rozwigzuje prosty uktad
réwnan z utamkami i kwadratami liczb. Powinno by¢ widac tak, jak na lekcji matematyki w szkole
polskiej, natomiast powinno by¢ stychaé, jak uczen nazywa po niemiecku wszystko to, co pisze po
kolei.

W trakcie przerwy obiadowej bohater wykorzystuje plan miasta, ktéry otrzymat, i udaje sie do
restauraciji, gdzie czyta menu, wybiera i zamawia dla siebie positek wraz z napojem. W trakcie
oczekiwania na zamowienie bohater wykorzystuje czas na zaplanowanie wywiadu z pracownikiem
biblioteki. Widag¢, jak sporzgdza niezbedne notatki, poszukuje biblioteki na planie miasta. Po
spozyciu positku bohater prosi o rachunek. Zwraca sie bezposrednio do widza.

Decyzja: Czy jako uczen w Niemczech powinienem dac napiwek?
Wariant A: Tak (z kciukiem uniesionym ku gorze).
Wariant B: Nie (z kciukiem odwréconym w d6f).

Rezultat: Po wybraniu wariantu A pokazuje sie potwierdzenie poprawnosci oraz informacja, ktérg
jednoczesnie odczytuje gtos partnera(ki) z wymiany: Przyjefo sie, Ze mtodziez w wieku szkolnym
zaokrggla kwote do petnej warto$ci. Nastepuje przekierowanie do sceny, w ktérej bohater
zaokragla kwote i dziekuje kelnerowi.

Wybér wariantu B jest rowniez prawidtowy. Wyswietla sie informacja, ze uczniowie nie muszg
dawac napiwku. Natomiast osoby doroste powinny dawac napiwek i w Niemczech ma on wartosé
5% lub 10%. Zawsze jednak dawanie napiwku jest decyzjg konkretnej osoby. Mtodzi ludzie tez
moga dawac napiwek, gdy chcg podziekowac kelnerowi za obstuge. Nastepuje przekierowanie do
tej samej sceny, w ktorej bohater zaokragla kwote i dziekuje kelnerowi.

Bohater wraca do szkoty na lekcje geografii i historii. Podobnie jak wczes$niej, chodzi tylko o
pokazanie charakterystycznych sposobdw nauki, wiec te sceny mogg by¢ w przyspieszeniu z
komentarzem bohatera w tle. Na lekcje historii zaproszono sedziwg mieszkanke Berlina, ktéra jest
zywym $wiadkiem wydarzen historycznych. Kobieta opowiada o emocjach mieszkancow
towarzyszacych budowie Muru Berlinskiego, a takze jego upadkowi. Ustawione w pétkole krzesta
tworzg jakby widownie. Kobieta siedzi naprzeciw uczniéw w wygodnym fotelu. Obok niej
postawiono niewielki stolik, na ktérym stojg: szklanka z wodg i niewielka lampka dajgca
przyttumione swiatto. Na stoliku znajdujg sie zdjecia i wycinki z gazet w starych albumach. Jeden z
nich kobieta trzyma w reku i w trakcie wypowiedzi pokazuje zdjecia. Jeden z uczniow wyswietla na
duzym ekranie interaktywnym za plecami kobiety te same zdjecia i wycinki artykutéw prasowych,
ktore kobieta pokazuje w trakcie swojej opowiesci. Uczniowie siedzacy przed kobieta ,odgrywajg”
role dziennikarzy i przeprowadzajg wywiad z kobietg. Nad ekranem za plecami kobiety znajduje sie
napis w jezyku niemieckim, angielskim i polskim: HISTORIA to NIE wydarzenia spisane w
ksigzkach. HISTORIE tworzg MAtE HISTORIE pojedynczych ludzi, pomnozone przez miliony.

Na lekcji geografii prezentowane sg efekty prac projektowych w zespotach uczniowskich, np. w
formie: filmiki, ksigzki obrazkowe przygotowane dla matych dzieci, modele i in. w zakresie
tematycznym zwigzanym z podziatem Ziemi na morza, kontynenty i oceany. Wazne, aby w tej
klasie byta uczennica z niepetnosprawnoscia wzroku, ktérej zespét zaprezentuje tyflomape.

Bohater jest juz troche zmeczony, dlatego udaje sie autobusem do domu. Posiada juz karte
tygodniowag, wiec nie musi kupowac biletu. Jednak podczas oczekiwania na przystanku powtarza w
myslach poszczegodlne czynnosci, ktére nalezy wykonac, aby kupié¢ bilet lub karte. Bohater kieruje
prosbe do widza.

Decyzja: Probuje sobie przypomnie¢ kolejno$¢ czynnosci w obstudze automatu, ale nie mam

Fundusze Europejskie Rzeczpospolita Dofinansowane przez
dla Rozwoju Spotecznego - Polska Unie Europejska

13



pewnosci, czy dobrze jg pamietam. Poméz mi, prosze.

Wariant A: poprawna kolejnos¢ (zgodna z wypowiedzig partnera(ki) przy obstudze automatu, ale
sformutowana inaczej, np. wczesniej partner(ka) mowit(a) uzywajac trybu rozkazujgcego, a teraz
tres¢ sformutowana jest za pomoca formy: Du solltest ...).

Wariant B: niepoprawna kolejnosc¢ (ale czynnosci sformutowane takim sposobem, w jaki wyrazit to
partner(ka) z wymiany stojgc przy automacie).

Rezultat: Wybranie wariantu B powoduje powré6t do ekranu wyboru i zawiera dodatkowa
informacje: Zdecyduj jeszcze raz.

Stownictwo np.: zwigzane z podstawowymi dziataniami matematycznymi (dodawanie,
odejmowanie, mnozenie, dzielenie, liczby podniesione do kwadratu, utamki itp.), stownictwo z
zakresu biologii (zwigzane z gtéwnymi procesami zyciowymi zachodzgcymi w organizmie
cztowieka itp.), geografii (morza, oceany, kontynenty itp.), historii (Mur Berlinski itp.), jezyk
niemiecki (zakres tematyczny: kultura), stownictwo zwigzane z zamawianiem, ptaceniem i
dawaniem napiwku, stownictwo zwigzane z instrukcjg obstugi automatu do sprzedazy biletow.

Dzien 3: POZNANIE RODZINY | OKOLICY
Scena 1: Zwiedzanie miasta z rodzing

Rodzina goszczgca pokazuje bohaterowi najwazniejsze miejsca w okolicy. Bohater poznaje
niektore lokalne zabytki i atrakcje. Istotne jest, aby wsrdd tych miejsc znalazty sie nie tylko
klasyczne zabytki, lecz takze miejsca nietypowe. Razem jedzg positek w restauracji. Tym razem
bohater powinien np. dosta¢ inny napdj niz zamawiat i to zareklamowac. Pyta wiec widza.

Decyzja: Czy w Niemczech jest jaki$ charakterystyczny sposdb wyrazania reklamacji?
Wariant A: Nie. Reklamuje sie tak samo uprzejmie jak w Polsce.
Wariant B: Tak. Reklamuje sie w sposob bezposredni.

Rezultat: Poprawny jest wariant B. W uzasadnieniu widz dowiaduje sig, ze Niemcy sg konkretni w
nazywaniu swoich potrzeb, wiec reklamacja wyrazona jest zazwyczaj w sposob bezposredni.
Natomiast w innym kraju niemieckojezycznym — Austrii — reklamacje wypada wyrazi¢ podobnie jak
w Polsce, w sposdb uprzejmy. Dla wyobrazenia jak to powinno wyglagda¢ mozna skorzystac np. z
filmiku Easy German ,8 Things You Shouldn’t Do In Austria”.

Stownictwo np.: reklamowac, zwréci¢ komus$ uwage, by¢ niezadowolonym, wymieni¢, zawotaé
kelnera/kelnerke itp.

Scena 2: Zwiedzanie miasta samodzielnie, wykonanie zadania specjalnego

Nastepnie bohater samodzielnie eksploruje miasto z mapg w reku. Wazne, aby podczas
samodzielnego zwiedzania byt konfrontowany ze zwyczajnymi sytuacjami, typowymi dla zycia w
Niemczech. Powinien spostrzec ogélnodostepne miejsca do aktywnego spedzania czasu, np. gry
w koszykdéwke, zlokalizowane w tzw. plombach, tj. niewielkich przestrzeniach miedzy budynkami.
Na mijanej kafeterii powinna by¢ reklama zwigzana z mozliwo$cig zakupienia napoju w pojemniku
zwrotnym za kaucjg (recup.de) itp. Widaé osobe wchodzaca z kubkiem na wymiane (np. trzymany
w opuszczonej dtoni) i osobe wychodzgcg z kubkiem z gorgcym napojem w reku. Bohater zabiera
ze sobg ulotke na temat akcji. Po drodze czyta ja.

Fundusze Europejskie Rzeczpospolita Dofinansowane przez
dla Rozwoju Spotecznego - Polska Unie Europejska

14



Po drodze mija np. lodziarnie. Na oknie wystawowym spostrzega ogtoszenie dotyczace pracy
dorywczej dla ucznia w jego wieku. Dowiaduje sie z niego, ze poszukiwana jest osoba do pomocy
w myciu okien lodziarni. Wstepuje do lodziarni i oferuje swojg pomoc. Ustalony zostaje termin
pomocy — bezposrednio po wykonaniu zadania w bibliotece. Nastepnie bohater wybiera smak
lodow i napéj w plastikowej butelce zwrotnej, i dokonuje zakupu.

Decyzja: Lubie probowac nietypowe smaki lodéw. Jak zapytac o takie lody?

Wariant A: Czy mieliby Panstwo lody rowniez w wersji weganskiej i dla wegetarian, ale bez
laktozy?

Wariant B: Czy mieliby Panstwo np. lody z biatej kietbasy lub lody ze szparagow?

Rezultat: Wybor A jest nieprawidtowy. Pojawia sie informacja, ze lody wegetarianskie, weganskie i
bez laktozy nie sg wyjatkiem i sg obecnie bardzo popularne w lodziarniach w Niemczech. Po
wybraniu wariantu B pojawia sie potwierdzenie prawidtowego wyboru i uzasadnienie, ze lodziarnie
w Niemczech oferujg rézne nietypowe smaki. Lody z biatej kietbasy mozna zjes¢ w Monachium,
zas sezonowo sprzedaje sie lody ze szparagdéw w lodziarni w Hesji.

Nastepuje przekierowanie do sceny, w ktérej bohater dowiaduje sie, Ze ta lodziarnia posiada
nietypowe smaki. Bohater przyglada sie ofercie i wybiera ostatecznie lody o smaku awokado z
nachos i kremowym sosem z papryczek chilli. Bohater ptaci gotéwka i zaokragla kwote do petnej
wartosci. Dziekuje za obstuge.

Nastepnie bohater powinien dotrze¢ do biblioteki w centrum miasta i przeprowadzi¢ wywiad z
pracownikiem biblioteki. Stojgc przed bibliotekg bohater zwraca sie do widza.

Decyzja: Ktory zestaw pytan powinienem wybrac¢? Przygotowatem dwa.
Wariant A: Zawiera zestaw pytan sformutowanych za pomocg Konjunktiv.

Wariant B: Zawiera zestaw tych samych pytan sformutowanych w Indikativ. Przy czym zmieniona
jest kolejnos¢ pytan, ale przebieg wywiadu nadal powinien by¢ logiczny.

Rezultat: Oba warianty sg prawidtowe, w zwigzku z tym nie jest istotne, ktdry z nich wybierze widz.
Z uzasadnienia mozna sie dowiedzie¢, ze pytania w wywiadzie mozna zada¢ jednym z tych
sposobdw, ale bardziej uprzejmy bytby wariant A. Nastepuje przekierowanie do sceny wywiadu, w
ktorej bohater postuguje sie pytaniami z wariantu A.

Nastepnie wraca do lodziarni, gdzie pomaga w myciu okien wystawowych. Pracownik/pracownica
lodziarni jest zadowolona z efektu pracy bohatera i oferuje mu te samg prace dorywczg w kolejnym
tygodniu. Bohater powinien odméwi¢ i uzasadni¢ odmowe.

W drodze powrotnej bohater obstuguje automat, zwracajgc w nim plastikowg butelke zwrotng po
napoju. Powinno to zosta¢ tak przedstawione, aby widz, ktéry dotychczas nie korzystat z automatu,
mogt sie nauczy¢ jego obstugi.

Stownictwo np.: miasto, zabytek, nazwy typowych zabytkdw, park, kosciét, kaucja, nietypowy,

stownictwo zwigzane z myciem okien (sprzet, Srodki czysto$ci), napisy na automacie opakowan
zwrotnych, stownictwo zwigzane z wywiadem z pracownikiem biblioteki itp.

DZIEN 4: ZWIEDZANIE | NAUKA
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Scena 1: Wizyta w Urzedzie Miasta

Bohater wraz z uczestnikami wymiany odwiedza Urzad Miasta, gdzie uczestniczy w spotkaniu z
burmistrzem Martinem Walser. Bohater siedzi wsréd innych uczniow tytem do kamery. Wszyscy
skierowani sg w strone burmistrza, ktéry stoi przed nimi. Widac, jak uczniowie podnoszg reke, aby
zadac¢ pytanie. Nie musi by¢ stychac¢ pytan. W pewnej chwili bohater odwraca sie i pyta widza.

Decyzja: Nie wiem, o co powinienem zapytac. Interesujg mnie dwie rzeczy, ale moge zadac tylko
Jjedno pytanie.

Wariant A: Panie burmistrzu, jak miasto dba o ochrone $srodowiska? Prosze podac jeden,
najbardziej aktualny przyktad.

Wariant B: Panie Walser, jak miasto dba o potrzeby mtodych mieszkarncéw, w tym o potrzeby oséb
Z niepetnosprawnos$cig?

Rezultat: Niezaleznie od wyboru, tym razem brak jest uzasadnienia.

Jesli widz wybierze wariant A, od razu nastgpi przekierowanie do sceny, w ktdrej uczniowie
ogladaja filmik zapowiadajgcy instalacje w miescie tzw. ,wesotych” koszy na $mieci (inicjatywa z

Nastepnie burmistrz wymienia: opakowania zwrotne, automaty na opakowania zwrotne,
oczyszczalnie sciekow, akcje promujgcy instalacje przydomowych, naturalnych oczyszczalni
Sciekéw. Za jego plecami widaé plakat promujacy akcje.

W przypadku, gdy widz wybierze wariant B, nastepuje przekierowanie do sceny, w ktorej burmistrz
wyjasnia, w jaki sposdb miasto staje sie przyjazne mtodym mieszkarncom. Na pewno powinien
odwotac sie do instalacji tzw. plomb, ktére w drodze przez miasto widziat bohater, oraz wspomnie¢
o partycypacji mtodziezy. W tle wyswietlana jest prezentacja. W przygotowaniu tego fragmentu
filmu mozna skorzysta¢ z bezptatnych materiatéw na temat ,Jugend macht Stadt” dostepnych na
stronie Bundesministerium fur Verkehr, Bau und Stadtentwicklung.

Stownictwo np.: ratusz, burmistrz, urzad, zwiedzanie, zaktad oczyszczania miasta, opakowania
zwrotne, kosz na $mieci, automat na opakowania zwrotne, oczyszczalnia sciekow, przydomowa
oczyszczalnia $ciekow, partycypacja, ,plomba”, wybrane stownictwo z materiatéw ,Jugend macht
Stadt” itp.

Scena 2: Praca nad projektem

Bohater spotyka sie w szkole z uczestnikami wymiany. Ma ze sobg teczke z gumka, ktérg
spakowat do swojej walizki przed wyjazdem (wykonawca zaplanuje, co znajduje sie w tej teczce.
Wazne, zeby jej zawarto$¢ byta zwigzana z tematem projektu). Nauczyciel-opiekun wymiany dzieli
uczestnikdw wymiany na grupy projektowe.

Na wstepie grupy projektowe powinny ustali¢ swoj plan dziatania nad projektem i okresli¢, kto za
co bedzie odpowiedzialny. Bohater zwraca sie do widza.

Decyzja: W mojej grupie sg: Emma — jest doskonata z matematyki, Elias, ktéry jest bardzo
przedsiebiorczy i Jasmin, ktéra Swietnie analizuje i syntetyzuje informacje. Ja potrafie dobrze
planowac i przewidywac skutki. Tworzymy wiec silng grupe. Jak powinnismy dziatac? W jakiej
kolejnosci?
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Wariant A: Wymieniona jest kolejno$¢ zgodna z opisem sceny ponizej, tj. 1. zainicjowanie dziatan
- analiza zadania, 2. zapoznanie z budzetem do dyspozycji zespotu oraz listg pomystéw, 3.
przypomnienie pomystéw ze spotkania z burmistrzem, 4. szacowanie kosztéw (wybér pomystow
mieszczgcych sie w budzecie), 5. uzupetnienie pomystéw o aktywnosci angazujgce mtodziez oraz
o pomysty na pozyskiwanie sponsorow i dotyczace organizacji akcji propagujgcych, 6.
sporzgdzenie ostatecznego planu dziatan, 7. przedstawienie planu dziatania w uczestnikom
wymiany.

Wariant B: Wymieniona jest kolejnos¢ dziatan niezgodna z opisem wariantu A.

Rezultat: Nalezy wybraé wariant A, po czym nastepuje przekierowanie do sceny opisywanej
ponizej. Wybér wariantu B skutkuje powrotem do ekranu wyboru.

Pracujgc nad projektem uczniowie poszukujg odpowiedzi na pytanie: W jaki sposéb miasto
powinno skutecznie spetniac potrzeby swoich mieszkancow? Grupy projektowe otrzymujg do
dyspozycji wirtualng pule pieniedzy, z ktérej powinni skorzystac, planujgc sposoby wspierania
mieszkancow. Dodatkowo otrzymuija liste réznych pomystéw (np. 5, inne niz pomysty ze spotkania
z burmistrzem) wspierajgcych mieszkancéw miasta i przewidywanych kosztéw zwigzanych z
realizacjg tych pomystow. Lista jest otwarta i bedzie jg mozna uzupetnic.

Razem ze swojg grupg bohater powinien powtérzy¢ informacje burmistrza na temat potrzeb
mieszkancow z perspektywy grupy mtodziezy. W ten sposob uczestnicy wymiany mogg okresli¢
istniejgce problemy, tj. niespetnione lub niewtasciwie spetnione potrzeby mtodych mieszkancow.
Positkujac sie kwotg wirtualnych pieniedzy powinien wybra¢ odpowiednie pomysty z listy, uzupetnic
ewentualnie swoje oraz zastanowi¢ sig, w jaki sposdb miodzi ludzie mogliby zaangazowac¢ sie w
realizacje wybranych pomystéw tak, aby obnizy¢ koszty ich realizacji. Na ekranie powinno by¢
widac pule pieniedzy, ktérej warto$¢ powinna zmienia¢ sie adekwatnie wraz z konkretnymi
pomystami w grupie projektowej bohatera. Bohater planuje takze w grupie sposoby zdobycia
sponsorow i akcje propagujgce.

Efektem pracy projektowej ma by¢ wspdlnie spisany plan dziatania. Gracz wykorzystuje rzeczy
przywiezione ze sobg w teczce z gumka. Nastepnie pokazana jest scena, w ktérej widac¢ zespoty
projektowe prezentujgce efekty swojej pracy nad projektem.

Stownictwo np.: proponowac, wybraé, wirtualne pienigdze, pula pieniedzy, spetniaé potrzeby,
przewidywac, uzupetnia¢, angazowac sie, koszty, sponsor, obniza¢, poszukiwac, akcja,
propagowac itp.

DZIEN 5: CZAS WOLNY | INTEGRACJA
Scena 1: Gra w pitke nozna

Bohater uczestniczy w meczu pitki noznej z partnerami z wymiany. W meczu biorg udziat pitkarze i
pitkarki. Przed meczem bohater przystuchuje sie informacjom zwigzanym z popularyzacjg pitki
noznej kobiet w Niemczech. Informacje te wyswietlane sg w formie 3-wymiarowej prezentaciji
multimedialnej. Bohater dowiaduje sie z niej, ze gra kobiet w pitke nozng byta dawniej zabroniona.
Poznaje nazwisko zatozycielki pierwszego klubu pitkarskiego kobiet w Niemczech, dane
statystyczne zwigzane z liczbg kobiet grajgcych aktualnie w pitke nozng w Niemczech. Z
prezentacji dowiaduje sie rowniez o rozczarowaniu Niemiec zwigzanym z odrzuceniem ich
kandydatury do organizacji Pitkarskich Mistrzostw Swiata w 2027 roku (wygrata Brazylia). Razem z
uczestnikami wymiany z Polski bohater bierze udziat w quizie zwigzanym ze stownictwem z
zakresu pitki noznej. Bohater zwraca sie do widza.

Decyzja: Jak myslisz, o ile w sezonie 2022/2023 zwigkszyta sie liczba widzéw ligi pitkarskiej kobiet
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w stosunku do poprzedniego sezonu 2021/2022? Oszacuj.
Wariant A: O wiecej niz 100 %.
Wariant B: O mniej niz 100 %.

Rezultat: Poprawny jest wariant A. To samo uzasadnienie pojawia sie w przypadku obu wyborow
widza. Z uzasadnienia widz dowie sie, Ze liczba widzdéw ligi pitkarskiej kobiet wzrosta wtedy
znaczgco, bo az 0 277 % (na podstawie statystyki sportfive.de), czyli prawie 3-krotnie. W
uzasadnieniu mozna przytoczy¢ tez inne ciekawe statystyki. Po zapoznaniu sie z uzasadnieniem
nastepuje przekierowanie do kolejnej sceny — sceny 2 (karaoke w szkole).

Stownictwo np.: pitka nozna, mecz, mistrzostwa, druzyna, bramka, bramkarz, napastnik, obronica,
pomocnik, potowa boiska, pole karne, rzut wolny, rzut karny, sedzia oraz wyrazenia: strzeli¢ gola,
kibicowaé, sezon pitkarski, poprzedni sezon, liga pitkarska kobiet, zwiekszy¢ sie, szacowac itp.

Scena 2: Udziat w koncercie — karaoke w szkole

Bohater bierze udziat w wirtualnym ,koncercie” najbardziej znanych wykonawcow muzyki w
Niemczech. Koncert ma motyw karaoke. W grupach projektowych uczestnicy wymiany losujg z
listy propozyciji ,swoje” piosenki, a nastepnie przygotowujg sie do wystepu. Lista jest réznorodna.
S3 na niej zarébwno grupy muzyczne, jak i piosenkarze, bgdz piosenkarki. Istotne jest, aby
wykonawca materiatu wybrat wykonawcow popularnych w Niemczech w czasie, gdy powstawaé
bedzie ten film interaktywny. Nie nalezy kierowac sie przy tym upodobaniami lub doswiadczeniami
osoby tworzgcej te liste, lecz np. aktualnymi listami muzyki Top, lub wynikami sondazy wsréd
mtodziezy, dostepnymi w Internecie.

W grupach uczestnicy wskazujg jedng osobe sposrod siebie, ktdra bedzie wystepowac na scenie.
Jej zadaniem jest jak najwierniejsze nasladownictwo wykonawcy, nie tyle pod wzgledem
muzycznym, co pod wzgledem aktorskim. Uczestnicy w grupach pomagajg w przygotowaniu,
zwracajgc uwage na charakterystyczne cechy artystéw, ich zachowania i wyglgdu. Cechy te sg
wymieniane przez ucznidw. Wazne jest wiec, aby grupa bohatera wylosowata do tego zadania
postac charakterystyczng, ktorej opis bedzie wielobarwny, ciekawy. Do dyspozycji ucznidéw sg
zgromadzone przez nich przedmioty. Bohater ma ze sobg pudetko, ktére spakowat do walizki
przed wyjazdem. Wykonawca zdecyduje, co zawiera pudetko. Na ekranie pojawia sie tekst
piosenki do wykonania przez przedstawiciela grupy bohatera.

Stownictwo np.: koncert, grupa muzyczna, piosenkarz, piosenkarka, zabawa, wykona¢ utwor,
zachowanie, wyglad, rozne cechy wygladu, rézne cechy zachowania, nasladowac, postac
sceniczna, pseudonim, ruch sceniczny, stréj sceniczny itp.

Scena 3: Wieczor z rodzing

Bohater spedza wieczér z rodzing goszczgcg na wspolnym gotowaniu tradycyjnej potrawy
niemieckiej. Bohater powinien podawa¢ naczynia i produkty oraz wykonywaé czynnosci, o ktére
jest proszony. Za kazdym razem powinno by¢ wida¢ zblizenie na bohatera, wykonujgcego dang
czynnos$¢ lub podajgcego dang rzecz. Bohater powinien méwié na gtos, co robi, a mtodsze
rodzenstwo powtarza¢ zmieniajgc forme, np.: Kuba robi to i to. Nastepnie wraz z rodzenstwem
partnera/ partnerki z wymiany przygotowuje stét do positku.

Decyzja: Nigdy nie pamietam, jak ktadzie sie sztucce. Pomdz mi prosze.

Wariant A: Sztucce ktade obok talerza tak, ze od lewej strony patrzgc lezg po kolei: widelec, tyzka,
noz.
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Wariant B: Sztucéce ktade obok talerza tak, ze gdy patrze od prawej strony, to lezg po kolei: tyzka,
néz, widelec.

Rezultat: Poprawny jest wariant B. W obu przypadkach wyboru wys$wietla sie zdjecie nakrytego
stotu do poréwnania i nastepuje przekierowanie do sceny, w ktérej mtodsze rodzehstwo
partnera(ki) wymiany mowi np.: N6z ktade obok talerza, z prawej strony, obok po prawej fyzke, a
widelec po lewej stronie talerza itp. Bohater powtarza za dzieckiem, zmieniajgc forme osobowa:
Ktadziesz [...].

Potem podczas kolacji opowiada, jak spedzit czas w tym dniu. Pokazuje zdjecia efektu pracy
projektowej i z koncertu karaoke.

Po kolacji partner(ka) z wymiany proponuje gre towarzyskg HEDBANZ, inaczej ,Wer bin ich?” (czyli
popularne réwniez w Polsce CZOLKO). Wszyscy z radoscig przyjmujg propozycje i siadajg na
dywanie. Rodzic prosi o to, aby pytania formutowaé w sposéb prosty, tak aby mtodsze rodzenstwo
partnera(ki) tez mogto uczy¢ sie uczestnictwa w grze. Po rozpoczeciu gry powinno by¢ widagé, ze
wszyscy $wietnie sie bawig, pytajgc o to, kim sg. Do tadm natozonych na gtowe umocowane sg
proste hasta, np. nazwy zwierzat srodowiska wodnego i lgdowego, znane postaci z bajek, nazwy
wyposazenia pokoju itp. Wazne jest tez, zeby obok hasta zapisanego stownie znajdowat sie
rysunek (w celu ufatwienia gry mtodszemu rodzenstwu).

Stownictwo np.: kolacja, wspdélne gotowanie, nazwy naczyn niezbednych podczas gotowania,

przepis kucharski, nazwy produktéw, nazwy potraw, nazwy sztuécow, cechy wygladu, cechy
zachowania lub charakteru itp.

DZIEN 6: ZAKUPY | PAMIATKI

Scena 1: Zakup pamiatek

Bohater odwiedza dwa lokalne sklepy z pamigtkami, wybiera prezenty dla rodziny i przyjaciét w
Polsce. Odbiera paragony i zakupione przedmioty i chowa portfel do plecaka. Widz moze sie

domysleé, ze bohater zaptacit, ale nie byto wida¢ w jaki sposéb.

Stownictwo np.: pamigtka, sklep z pamigtkami, pocztéwka, rodzaje pamigtek (adekwatnie do
wybranego regionu Niemiec, w ktérym znajduje sie gracz), Handarbeit itp.

Scena 2: Targ i lokalne produkty

Bohater odwiedza lokalny targ, gdzie poznaje lokalne produkty i rozmawia ze sprzedajgcymi,
pytajgc o cene roznych produktéw i pytajgc o produkty mu nieznane. Prosi o wybrane. Zanim
zaptaci, zwraca sie bezposrednio do widza.

Decyzja: Jak powinienem zapftaci¢?

Wariant A: Kartg, np. smartfonem.

Wariant B: Wytgcznie gotowka.

Rezultat: Wyswietla sie wyjasnienie: Ws$réd mtodziezy coraz popularniejsze staje sie ptacenie
smartfonem. Ale nalezy pamietac, ze najbardziej popularne w Niemczech jest, gdy za niewielkie
sumy ptaci sie gotéwkg. Wiec musisz by¢ na zawsze na to przygotowany, zeby nie przezy¢

niespodzianki. Nastepnie wida¢, ze bohater ptaci gotdwkg za zakupione produkty.

Stownictwo np.: targ, produkt, sprzedawca, zywnosc, lokalne produkty, produkty rzemiesinicze
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(handgemacht), gotéwka, drobne itp.
Scena 1: Pozegnanie z rodzing goszczaca
Bohater zegna sie z rodzing goszczaca, wymienia sie adresami i obiecuje utrzymywac kontakt.

Stownictwo np.: pozegnanie, wracaé, wyrazenia: utrzymywaé kontakt, obiecaé, Zatuje, ze to juz
koniec, Mito byto PahAstwa poznac itp.

Scena 2: Podréz powrotna

Bohater przyjezdza na lotnisko, przechodzi odprawe i kontrole bezpieczenstwa. Podczas
oczekiwania na odlot uczestnicy wymiany przeprowadzajg taki sam wywiad z pracownikiem
lotniska, jakiemu gracz przystuchiwat sie w Polsce na lotnisku. Wywiad przeprowadzajg w jezyku
niemieckim. Stycha¢ komunikat dotyczgcy wezwania pasazeréw na pokfad samolotu.

W samolocie bohater redaguje wpis na bloga oraz planuje napisac¢ artykut do gazety lokalne;j.
Decyzja: Tyle przezytem, ze az brakuje mi stow. Poméz mi dokoriczy¢ bloga.
Wyswietla sie tres¢ bloga (na 150 wyrazéw), w ktérej brakuje niektorych wyrazéw (np. 5).

DODATKOWO ponizej wyswietla sie lista brakujacych wyrazow podzielona na dwie grupy:
wyrazy z poziomu A2 i grupa ich odpowiednikow z poziomu B2. Wyrazy uporzadkowane s3g
tak, ze wida¢ od razu, jakim wyrazem z wyzszego poziomu jezykowego mozna zastapic
wyraz z nizszego poziomu.

Wariant A: Pod blogiem (widac go caty czas) wyswietla sie lista wyrazow do wstawienia (sg to te
same wyrazy z listy, ale tylko z wyzszego poziomu jezykowego). Ich kolejnos¢ jest nieadekwatna
do uzupetnienia w tresci bloga.

Wariant B: Pod blogiem wyswietla si¢ lista wyrazéw do wstawienia (sg to same wyrazy z
wyzszego poziomu jezykowego). Ich kolejno$c¢ jest wiadciwa, adekwatna do uzupetnienia w tresci
bloga.

Rezultat: Bohater odczytuje tre$¢ wpisu na bloga w przypadku poprawnego wyboru. Jesli widz
wybierze niepoprawnie, tres¢ bloga znika jak w wytadowanym komputerze, by po chwili pojawic¢ sie
ponownie wraz z wariantami do wyboru. Przy czym tym razem warianty sg zamienione miejscami.
Jesli widz wybierze, klikajgc bezmy$inie w inny wariant niz wczes$niej, sytuacja z wygasnieciem
bloga sie powtérzy. Kolejny raz wyswietlg sie warianty tak samo jak w pierwszej wersji.

Film konczy sie sceng, w ktérej bohater rozmysla nad swoimi doswiadczeniami z wymiany.
Pokazuja sie stopklatki z poszczegdlnych wydarzen, w ktérych uczestniczyt. Na kohcu widaé
artykut prasowy w gazecie lokalnej z ciekawym tytutem oraz nazwiskiem i imieniem bohatera.

Stownictwo np.: wraca¢, doswiadczenie, lot, ojczyzna, wspomnienie, osoby z
niepetnosprawnoscig, asystent osoby z ograniczonymi mozliwosciami ruchowymi itp.

Kluczowe wymagania merytoryczne i dydaktyczne dla Wykonawcy materiatu, ktére musza
zostac¢ uwzglednione
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Film w jezyku niemieckim, tj. wszystkie wypowiedzi ustne i pisemne sg sformutowane w
tym jezyku.

W filmie uzywa sie gtoséw profesjonalnych aktoréw, zréznicowanych wiekowo, w tym
mtodych aktoréw, zas sam bohater, prowadzgc narracje, robi to w sposéb ciekawy.
Niedopuszczalny jest monotonny sposdb méwienia lub uzycie gtoséw automatéw, w tym
automatéw wysokiej jakosci, poniewaz w ten sposoéb nie zostatyby oddane wazne emocje
bohatera i 0séb z jego otoczenia.

Film mozna zatrzymac¢ za kazdym razem, gdy uczen-odbiorca nie zrozumie jakiejs
informacji. Po powtornym kliknieciu na ekran pojawia sie transkrypcja tresci ostatniego
zdania (w jezyku niemieckim). Mozna wskaza¢ w niej myszkg nieznane pojecie, po czym
na ekranie pojawia sie jego znaczenie w jezyku polskim.

Widz powinien zosta¢ od poczatku “zanurzony” w jezyk niemiecki, tj. wszystkie dialogi,
informacje, napisy, wiadomosci mailowe itp. sg w jezyku niemieckim (chyba ze wskazano
inaczej). W rozgrywce pojawig sie dwa lotniska - jedno w Polsce, drugie w Niemczech.
Napisy na szyldach we wszystkich miejscach powinny by¢ adekwatne dla lokalizacji w
Polsce i Niemczech. W drodze powrotnej bohater podrézuje samolotem linii niemieckich,
wiec w samolocie rowniez postuguje sie jezykiem niemieckim.

We wszystkich lokacjach powinno by¢ stychac w tle odgtosy typowe dla danego miejsca.

W materiale zaimplementowany jest stowniczek niemiecko-polski.

e Opis poszczegdlnych scen wskazuje minimum merytoryczne, ktére powinno zosta¢
uwzglednione w przygotowaniu materiatu. Kazda lokacja moze zosta¢ obudowana innymi

typowymi sytuacjami, podnoszacymi jakos¢é materiatu.

Opis struktury materiatu

Ekran tytutowy: ...

DZIEN 1: PODROZ | PRZYJAZD
Scena 1: Pakowanie w Polsce
Scena 2: Lotnisko

Scena 3: Powitanie w Niemczech

DZIEN 2: PIERWSZY DZIEN W NIEMIECKIEJ SZKOLE
Scena 1: Sniadanie z rodzing

Scena 2: Przygotowanie i droga do szkoty

Scena 3: Powitanie w szkole

Scena 4: Udziat w lekcjach

Dzien 3: POZNANIE RODZINY | OKOLICY
Scena 1: Zwiedzanie miasta z rodzing

Scena 2: Zwiedzanie miasta samodzielnie, wykonanie zadania specjalnego

DZIEN 4: ZWIEDZANIE | NAUKA
Scena 1: Wizyta w Urzedzie Miasta
Scena 2: Praca nad projektem

DZIEN 5: CZAS WOLNY | INTEGRACJA
Scena 1: Gra w pitke nozng

Scena 2: Udziat w koncercie — karaoke w szkole
Scena 3: Wieczor z rodzing

DZIEN 6: ZAKUPY | PAMIATKI
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Scena 1: Zakup pamigtek
Scena 2: Targ i lokalne produkty

Scena 1: Pozegnanie z rodzing goszczgcy
Scena 2: Podréz powrotna

Mechanika materiatu

e Film z gatunku: Interactive Movie. Wymagane s3 filmy rezyserowane z udziatem aktoréw,
bez uzycia animacji (w tym animacji 2D) i materiatéw stockowych.

e Film interaktywny ma umozliwi¢ uzytkownikowi petng immersje w Swiat rzeczywistos$ci

wymiany szkolnej w naturalnych warunkach komunikacji (w Niemczech).

Kamera z trzeciej osoby (TPV).

Bohater jest narratorem wydarzen i znajduje sie w interakcji z widzem.

Bohater znajduje sie w interakcji z postaciami z jego otoczenia.

Film charakteryzuje rozwdj postaci, podejmowanie decyzji fabularnych i eksploracja swiata

(podobnie jak to jest w grach fabularnych typu RPG).

Film podzielony jest na mate fragmenty.

e W okreslonych momentach filmu widz powinien podejmowac decyzje - wybiera
rozwigzanie zarysowanego problemu w wariancie A lub B. Dokonany wyb6r ma wplyw na
dalszy przebieg filmu.

e Decyzje do podjecia przez widza:

- sg mu przedstawiane przez bohatera w jego wypowiedzi ustne;j
skierowanej do widza,

- po zapoznaniu sie z wypowiedzig bohatera decyzje do wyboru wyswietlajg
sie nastepnie na ekranie w formie tekstowej.

e Skutkiem podjetych decyzji jest: kontynuacja fabuty w jednym z dwéch wariantéw: A lub B.

e Film mozna zatrzymac¢ za kazdym razem, gdy uczen-odbiorca nie zrozumie jakiej$s
informacji. Po powtérnym kliknieciu na ekran w dowolnym miejscu pojawia sie transkrypcja
tresci ostatniego zdania (w jezyku niemieckim). Mozna wskaza¢ myszka nieznane pojecie,
po czym na ekranie pojawia sie jego znaczenie w jezyku polskim.

Grafika

Postacie:

e Styl graficzny postaci inspirowany Half-Life: ALYX, ale uproszczony w detalach twarzy i
ruchach. Twarze postaci wyrazajg podstawowe emocje (radosc¢, smutek, zaskoczenie,
irytacja) bez potrzeby zaawansowanego systemu mimiki.

e Postacie powinny mie¢ dobrze widoczne cechy charakterystyczne (np. kolor wiosdw,
okulary, ubrania oddajgce styl mtodziezowy w Niemczech/Polsce), co pomoze w ich
tatwym rozréznianiu.

Lokacje (zewnetrzne):

e Styl graficzny miejsc publicznych, takich jak lotniska czy ulice, inspirowany grg Climb VR
New York Parkour, ale uproszczony. Zamiast bardzo szczegdétowego odwzorowania
detali, skupic¢ sie na kluczowych elementach rozpoznawalnych: tablicach informacyjnych,
oznaczeniach bramek na lotniskach, reklamach w tle.

e Lotniska w Polsce i Niemczech: proste tekstury reprezentujgce typowe elementy
architektury obu krajow, jak ceglane sciany, duze szklane powierzchnie, szyldy w lokalnych
jezykach.
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e Miasto w Niemczech: kilka typowych budynkéw mieszkalnych, maty rynek, zarys
historycznych budowli w tle. Dla oszczednosci — statyczne elementy krajobrazu z
dynamicznymi detalami (np. przechodnie, samochody).

Lokacje (wnetrza):

e Whnetrza inspirowane grg Lotnicy VR, ale z ograniczeniem nadmiaru detali.

e Pokéj bohatera w domu goszczacym: meble w typowym niemieckim stylu, plakaty na
Scianach, pétka z ksigzkami i drobnymi przedmiotami.

e Kuchnia i salon: proste wnetrza z kilkoma elementami dekoracyjnymi (np. zdjecia
rodzinne, kwiaty na stole).

e Szkota: typowa sala lekcyjna z mapami, tablicg i fawkami — bez koniecznosci
projektowania unikalnych detali.

Interfejs:

e Przejrzysty i minimalistyczny, dopasowany do immersji w jezyku niemieckim. Symbole,
takie jak stownik, powinny by¢ subtelne, a transkrypcje zdania lub podpowiedzi
wyswietlane na tle pasujgcym do kolorystyki danej sceny (np. jasny ekran w szkole,
neutralny w domu).

Efekty dzwiekowe:

e W tle dzwieki charakterystyczne dla lokacji, np. gwar rozmow na lotnisku, szum silnikow
samolotu, dzwieki ulicy w Niemczech.

e W domu odgtosy typowe dla rodziny (np. dzwiek dzieci, czajnika).

Kamera i perspektywa:

e Widok z perspektywy trzeciej osoby (TPV) z ograniczonym polem widzenia, aby
zminimalizowaé koniecznosc¢ tworzenia petnych detali w kazdej scenie.

Przykladowe inspiracje

Grafika postaci jak w Half-Life: ALYX
https://store.steampowered.com/app/546560/HalfLife_Alyx/

Grafika lotnisk, miejscowosci jak w Climb VR New York Parkour:
https://store.steampowered.com/app/2354970/Climb_VR_New_York_Parkour/

Grafika miejsc (wnetrz) jak w Lotnicy:

4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG
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Zaawansowany e-material musi uwzgledniaé¢ zatozenia uniwersalnego projektowania w
edukacji (UDL) oraz by¢ zgodny ze standardami dostepnosci cyfrowej WCAG
obowigzujacymi na dzien ogtoszenia naboru, standardem ATAG 2.0 oraz zapisami ustawy z
dnia 19 lipca 2019 r. o zapewnianiu dostepnosci osobom ze szczegolnymi potrzebami (Dz.
U. z 2019 r. poz. 1696) i ustawy z dnia 4 kwietnia 2019 r. o dostepnosci cyfrowej stron
internetowych i aplikacji mobilnych podmiotéw publicznych (Dz.U. z 2019 r. poz. 848).
Powinien tez uwzglednia¢ dobre praktyki, stosowane w celu zapewnienia wysokiej jakosci
dostepnych cyfrowo materiatéow edukacyjnych.

Uzytkownik ze szczegdlnymi potrzebami, korzystajgcy z przygotowanego zaawansowanego
e-materiatu, powinien korzysta¢ z mechaniki materiatu (menu nawigacyjnego) w taki sam sposéb,
jak wszyscy uzytkownicy. Nalezy przygotowaé menu, w ktérym wybiera on dostosowania materiatu
do swoich potrzeb. W ramach wybranych dostosowan zaawansowanego e-materiatu uzytkownik
powinien korzysta¢ ze wszystkich zaprojektowanych funkcjonalnosci. Zaawansowany e-materiat
powinien spetnia¢ kryteria dostepu dla technologii dotykowych (np. ekranéw dotykowych),
dostepnosci z poziomu klawiatury czy za pomoca zewnetrznych urzgdzen wejsciowych (np. mysz
powiekszona), technologii asystujgcych (np. czytniki ekranu). Poszczegdlne utatwienia dostepu
oraz ich konfiguracja powinny by¢ dostepne w menu przed uruchomieniem aplikacji. Powinna
istnie¢ réwniez mozliwo$¢ zapamietania wybranych przez uzytkownika ustawien, tak aby mogta
by¢ stosowana przy kolejnych uruchomieniach aplikacji przez uzytkownika.

Zaawansowany e-material powinien spetnia¢ nastepujace kryteria:

1. umozliwia¢ uzytkownikowi z roznymi potrzebami korzystac z utatwien dostepu, na
wszystkich poziomach i etapach e-materiatu;

2. posiada¢ instrukcje dla uzytkownikéw z réznymi potrzebami, zawierajgcg informacje o
sposobie korzystania z utatwien dostepu i mechanizmach poruszania sie po menu,
przygotowang za pomocg tzw. prostego jezyka;

3. posiadac rozwigzania z zakresu dostepnosci, ktére pozwalajg unikng¢ QTE lub dziatan
zwigzanych z tgczeniem przyciskéw (uwzglednia ustawienie pozwalajgce je uproscic lub
pominagcé/wytgczyc);

4. umozliwia¢ korzystanie z wirtualnej klawiatury ekranowej (jesli materiat tego wymaga),
ktérg mozna sterowaé za pomoca myszy lub technologii wspomagajacych, takich jak
wzrok lub przetgcznik;

5. umozliwiaé skorzystanie z pomocy w sytuacjach potencjalnie trudnych, zwigzanych z
poruszaniem sie po materiale;

6. uzytkownik przed skorzystaniem z zaawansowanego e-materiatu powinien mie¢ mozliwo$¢
zapoznania sie tutorialem objasniajgcym, jak korzysta¢ z utatwien dostepu;

7. mechanika zaawansowanego e-materiatu powinna pozwalaé na dostep do wszystkich
obszaréw interfejsu uzytkownika;

8. zaawansowany e-materiat powinien by¢ dostepny za pomocg technologii asystujacych,
m.in. czytnikdw ekranu, oprogramowania asystujgcego w technologiach mobilnych.

Jezeli w materiale bedg wystepowaly tresci nieinterpretowalne przez technologie asystujgce,
wykonawca zobowigzany jest zapewni¢ alternatywe wchodzacg w e-materiat i stanowigcg
integralng cato$¢ zaawansowanego e-materiatu. Bez konsultacji z ekspertami ORE nie dopuszcza
sie tworzenia alternatywnego (réwnolegtego rozwigzania) dedykowanego osobom z réznymi
potrzebami.

Zaawansowany e-materiat musi uwzgledniaé miedzy innymi potrzeby oséb:

Z ograniczeniami wzroku,

Z ograniczeniami stuchu,

Z ograniczeniami ruchu rgk i mobilnosci,

z ograniczeniami mozliwosci poznawczych (zwigzanymi z np. pamiecia, przetwarzaniem
informacji, dysleksja),
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zaburzeniami neurorozwojowymi i psychicznymi (np. spektrum autyzmu, ADHD, stanami
lekowymi, epilepsja),

z zaburzeniami mowy,

korzystajacych z czytnikéw ekranu.

Podczas projektowania e-materiatu nalezy uwzglednia¢ rézne potrzeby i mozliwosci uzytkownikow
ze wzgledu na:

Ograniczenia wzroku:

stosowanie dobrze kontrastujgcych koloréw, czytelnych rozmiaréw i typow fontow,
mozliwos¢ zmiany i indywidualnego dopasowania przez uzytkownika tych elementow;
stosowanie zawsze widocznego fokusa (przynajmniej czesciowo);

uzywanie kombinacji koloru, ksztattéw i tekstu, niestosowanie znaczenia tylko kolorem;
umieszczanie przyciskow i powiadomien w kontekscie;

stosowanie odpowiedniej wielkosci, koloréw i rozmieszczenia elementéw interfejsu;
umozliwienie zmiany koloréw dla oséb bedacych daltonistami;

umozliwienie zmiany wielkosci elementéw interfejsu;

uzywanie dzwieku przestrzennego i rozréznialnych dzwiekow, réznych w zaleznosci od
zdarzen;

umozliwienie wyboru wygladu kursora/celownika, zmiany ksztattu, wielkosci, koloru, jesli
projektowana mapa interaktywna zaktada bardzo duzo obiektow;

- wyswietlanie istotnych informacji w centrum, na linii wzroku lub mozliwo$¢ powiekszania
catosci, poszczegdélnych elementéw mapy interaktywnej;

nawigacja i sterowanie za pomoca klawiatury;

stosowanie tekstow alternatywnych lub audiodeskrypcji do grafik;

elementy materiatu powinny by¢ duze i fatwe do odréznienia oraz oddalone od siebie;
dodanie opiséw alternatywnych do obrazéw i innych elementéw wizualnych, ktére opisujg
tresci lub funkcje;

stosowanie duzego kontrastu miedzy istotnymi elementami w materiale;

uzytkownicy niewidomi powinni méc skorzystaé z kazdej funkcjonalnosci materiatu z
poziomu klawiatury.

Ograniczenia stuchu:

stosowanie prostego jezyka, niestosowanie figur stylistycznych i idiomow;
zapewnienie alternatywy tekstowej kazdej kluczowej informacji dzwiekowej;

dodanie napiséw i transkrypcji do tresci audio i wideo;

mozliwos¢ modyfikacji napiséw, zmiana rozmiaru/koloru oraz ich wtgczania i wytgczania
zanim pojawi sie dzwiek;

stosowanie napiséw rozszerzonych informujgcych o dodatkowych dzwiekach i nastroju
oraz postaci méwigcych;

stosowanie prostych logicznych i spéjnych uktadow tresci;

zapewnienie mozliwosci osobnej regulacji dzwigku dla réznych elementow
multimedialnych w mapie interaktywnej;

zastosowanie przetgcznika dzwigku mono/stereo w materiatach filmowych i audio (jesl
takie sie pojawig w zaawansowanym materiale.

Ograniczenia ruchu rak i mobilnosci:

umozliwienie w menu materiatu ustawienia duzych obszaréw klikalnych;
projektowanie obstugi za pomocg klawiatury i mowy;

unikanie tworzenia dynamicznych tresci, wymagajacych duzego ruchu myszy;
nieograniczanie czasu otwarcia okien, wykonania zadan;

zapewnienie alternatywy dla akcji, wymagajgcych réwnoczesnych czynnosci (np. klik
zamiast przeciggnij i upusc¢);
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zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontrolerow;

unikanie stosowania bardzo precyzyjnych ruchéw.

Ograniczenia poznawcze oraz zaburzenia neurorozwojowe i psychiczne:

uzywanie prostych, stonowanych barw;

uzywanie prostego jezyka, bez stosowania figur stylistycznych i idiomow;
uzywanie krotkich zdan i punktowania;

uzywanie wyjasnienia skrotow;

tworzenie opisowych przyciskow;

budowanie prostych i spéjnych uktadéw tresci;

wyréwnanie tekstow do lewej i zachowanie spdjnego uktadu;

niestosowanie duzych blokéw ciezkiego tekstu;

niestosowanie podkreslania stow, niepochylania tekstu i pisania wielkimi literami;
umozliwienie zmiany kontrastu pomiedzy ttem a tekstem;

niestosowanie ograniczenia czasowego na wykonanie zadania;

niestosowanie presji czasowej lub zwigzanej z mozliwoscig wykonania tylko jednej préby
wykonania zadania.

Ograniczenia zwigzane z korzystaniem z czytnikéw ekranow:

opisywanie obrazéw, stosownie transkrypcji, audiodeskrypcji;

nieumieszczanie informaciji tylko na obrazie lub wideo;

nadawanie struktury tresci i nieoznaczanie jej tylko rozmiarem i rozmieszczeniem tekstu;
stosowanie liniowego logiczny uktadu;

umozliwienie sterowania za pomoca klawiatury;

tworzenie opisowych tgczy.

Powyzsze wytyczne sg jedynie przyktadami potrzeb, jakie powinny zosta¢ spetnione przy
projektowaniu zaawansowanego e-materiatu. Beneficjent konkursowy powinien zapewnié
mozliwie najwieksza dostepnosé dla oséb z réznymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane z
zapewnieniem dostepnosci osobom z réznymi potrzebami Beneficjent konkursowy
powinien konsultowa¢ z ekspertami ORE na poszczegoélnych etapach realizacji projektu
konkursowego.
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5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcéw

Aplikacja musi spetnia¢é wymagania okreslone w dokumencie ,,0g6lne wymagania
funkcjonalne i techniczne dla e-materiatow”.

e Filmy rezyserowane z udziatem aktorow, bez uzycia animacji (w tym animacji 2D) ani
materiatow stockowych.
e Kamera w perspektywie trzeciej osoby (TPV).
e Interfejs uzytkownika (Ul):
o Obstuga na komputerach, tabletach i smartfonach.
o Mozliwosé sterowania myszkg (dla wersji desktopowej).
e Interaktywnos¢ i wybory decyzyjne:

o Punkty decyzyjne: Film musi by¢ podzielony na segmenty zakohczone punktami
decyzyjnymi, ktére pozwalajg uzytkownikowi dokona¢ wyboru majgcego wplyw na dalszy
rozwoj fabuty.

Implementacja stopklatek, ktére pozwalajg na wybdr decyzji przez uzytkownika.
Podczas najechania kursorem na stowo wyswietla sie jego ttumaczenie.

Przycisk do odtworzenia transkrypciji dialogéw.

Alternatywne $ciezki fabularne: Decyzje uzytkownika powinny prowadzi¢ do réznych
wynikow i scenariuszy, co zwieksza zaangazowanie i umozliwia nauke poprzez
konsekwencje wyborow.

o W kazdej scenie mozliwos¢ podejmowania decyzji, ktére majg bezposredni wptyw na

fabute i wydarzenia.

o Decyzje prowadzg do natychmiastowych konsekwenciji lub wynikajg poznie;.

o Na koncu kazdego dnia uzytkownik tworzy pisemna wypowiedz (pocztowka, SMS, list
itp.) jako podsumowanie swoich dziatann — wymagany edytor z odpowiednim zestawem
narzedzi.

e Nawigacja i kontrola nad filmem:

o Sterowanie filmem: Uzytkownik musi mie¢ petng kontrole nad podstawowymi funkcjami
(play, pause, przewijanie), aby méc fatwo powtarza¢ lub analizowaé wybrane fragmenty.

o Opcje ponownego wyboru: w przypadku wyboru btednej odpowiedzi mozliwos¢é cofniecia
sie do poprzedniego wyboru.

o Nawigacja - uzytkownik moze zakonczy¢ aplikacje w dowolnym momencie i pézniej
kontynuowac¢ oglgdanie filmu i podejmowanie decyzji od momentu zakonczenia.

e System podpowiedzi i informacje kontekstowe:

o Podpowiedzi i wskazéwki: Mozliwos¢ aktywowania podpowiedzi w trudniejszych
punktach decyzyjnych, aby poméc uzytkownikowi w dokonaniu przemyslanego wyboru.

o Informacje kontekstowe:

m dodatkowe informacje wyswietlane podczas kluczowych scen (np. krétkie opisy,
definicje, przypisy), co wzbogaca edukacyjny charakter filmu.
m implementacja stowniczka niemiecko-polskiego dostepnego poprzez najechanie
kursorem na wyraz.
e Scenariusze edukacyjne i poziomy trudnosci:

o Prezentacja filmu —kluczowe elementy tworzgce strukture nagrania, opisane w punkcie:
,Opis struktury materiatu”.

e Sledzenie postepéw i zapisanie wynikéw:

o Historia dokonanych wyboréw:

m System zapisuje wszystkie decyzje podjete przez uzytkownika, umozliwiajgc ich
przeglad i analize.

m Historia wyboréw jest dostepna w dowolnym momencie i przedstawiona w formie
graficznej (np. jako mapa decyzji).

o Profilowanie wynikoéw i osiagniec:

O O O O
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m  Aplikacja przechowuje wyniki uzytkownika i ocenia jego postepy na podstawie
dokonywanych wyborow.
m  Wyniki przedstawiane w formie osiggnie¢, np. liczby poprawnych decyzji,
zdobytych informac;ji kulturowych czy ukonczonych scenariuszy.
e Personalizacja przez nauczyciela:

o Dostosowywanie punktéw decyzyjnych i tresci: Nauczyciel powinien mie¢ mozliwosc
modyfikowania liczby punktéw decyzyjnych, zmiany lub ukrywania opcji wyboru oraz
wprowadzania dodatkowych informaciji kontekstowych, aby dostosowac¢ film do potrzeb
lekciji.

o Tworzenie wiasnych scenariuszy lub zadan edukacyjnych: Mozliwos$¢ dodawania
wilasnych pytan kontrolnych lub punktow refleksji, ktdre nauczyciel moze wprowadzi¢
miedzy segmentami filmu, co wspiera dopasowanie do programu edukacyjnego.

e Zawarto$¢ jezykowa:

o Wypowiedzi ustne i pisemne w jezyku niemieckim (za wyjatkiem opcji stownika).

o Dialogi i narracja nagrane przez profesjonalnych aktoréw — zréznicowanie gtoséw postaci
w zaleznosci od wieku i roli.

o Transkrypcja wszystkich wypowiedzi i opcja przettumaczenia wybranych stéw na jezyk
polski.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcéw

Aplikacja musi spelniaé wymagania okreslone w dokumencie ,,0gélne wymagania
funkcjonalne i techniczne dla e-materiatow”.

Raportowanie i statystyki:

o System raportowania wynikéw dla nauczycieli: Funkcja umozliwiajgca nauczycielom
monitorowanie wynikéw i wyboréw ucznidéw, co pozwala na analize postepow oraz
skutecznosci podjetych decyz;ji.

o Podsumowanie wynikéw dla uzytkownika: Uzytkownik powinien mie¢ mozliwos¢
przeglgdania swoich wyborow i wynikéw na zakonczenie filmu, co wspiera analize
podjetych decyzji i uczenie sie na podstawie ich konsekwencji.
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